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- Jika anda dapat memimpikannya, anda dapat melakukannya 




- Bahkan kritik dapat membangun rasa percaya diri saat “disisipkan” 
diantara pujian. 
(May kay Ash) 
 
- Berusahalah sendiri dahulu dan Tuhan akan membantu. 
(La fontaine) 
 
- Hadapilah semua masalah dalam hidupmu dengan selalu tersenyum. 
Meskipun diatas tangisan dan rintihan hatimu sekalipun. Tetap berpikiran 
positif. Brusaha semampu kita, mencoba ikhlas, sabar, kuat dan tetap tegar 




- Tak ada orang yang sempurna. Walaupun manusia adalah makhluk Tuhan 
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Adapun pada tugas akhir  ini penulis membuat sebuah perancangan Video 
Klip Animasi 3d Sebagai Sarana Penunjang Promosi Album Grup 
Band“PerformanceHarmonic”. Pembuatan tugas akhir ini akan berbicara 
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Penulis berharap citra masyarakat mengenai band independen dapat 
berubah dan dapat lebih dihargai. Maka dari itu perancangan ini diharapkan dapat 
menjadi pembuka jalan bagi masyarakat, umumnya untuk melihat bahwa band-
band independen pun tidak kalah kualitasnya dengan band-band dengan label 
besar. Serta dapat membuka jalan bagi grup band independen lainnya untuk 
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mengemas karyanya dalam bentuk promosi, agar lebih dikenal oleh masyarakat 
luas.  
Dalam menyusun karya tugas akhir ini penulis mengalami berbagai 
macam tahapan baik yang bersifat revolusioner maupun evolusioner baik yang 
berasal dari motivasi internal maupun eksternal, dan kesemuanya saling 
berproses. Tahapan-tahapan tersebut sangat membantu penulis untuk menemukan 
suatu bentuk karya tugas akhir yang mungkin bermanfaat tentunya pada target 
pasar yang hendak dicapai. 
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Sesuai dengan perkembangan teknologi maka perancangan sebuah video klip 
pada grup band “Performance Harmonic” dituntut untuk dapat mengangkat 
pamor sebuah lagu serta berkualitas baik dalam segi artistik maupun 
efektifitas dalam penyampaian sebuah pesan dalam lagu tersebut. 
Animasi adalah memfilmkan sebuah urutan gambar atau posisi dari sebuah 
model untuk membuat ilusi gerakan. Ilusi gerakan tersebut terjadi karena 
fenomena kesinambungan penglihatan. Pada awalnya, tak ada yang disebut 
sebagai pencipta awal dari animasi, kebanyakan membuat animasi pada masa 
yang sama namun dengan gaya yang berbeda-beda. Video klip adalah 
merupakan sarana promosi bagi sebuah grup band pendatang dengan 
menggunakan media televisi atau saat ada acara tertentu. 
Data yang akan di identifikasi adalah group band “Performance Harmonic” 
yang merupakan group musik pendatang baru di Indonesia yang berasal dari 
kota Pati Jawa Tengah. Band ini beranggotakan enam orang personil: yaitu 
dua vokalis, keyboard, gitar, drum, dan bass. 
 
 










A. Latar Belakang Masalah 
Musik adalah salah satu alat komunikasi yang universal, melalui musik 
kita dapat mengenal berbagai macam budaya di dunia ini, melalui musik pula 
trend fashion dan gaya hidup dapat mempengaruhi masyarakat luas, terbukti 
dengan banyaknya masyarakat yang meniru gaya rambut, gaya pakaian, 
sampai gaya hidup pemusik kebanggaannya. Musik juga mempunyai berbagai 
aliran yang dianut oleh para pemusik di dunia ini, misalnya : Rock, Hard rock, 
Rock ‘n Roll, Jazz, Funk, Blues, R ‘n B, dan sebagainya. Semakin 
berkembangnya zaman semakin banyak pula aliran musik baru bermunculan, 
para pemusik semakin kreatif mencampuradukkan aliran sehingga menjadi 
suatu tatanan aliran musik yang tidak lumrah atau baru di telinga. 
Musik di Indonesia sudah menjadi Industrialisasi dan berkembang 
pesat, dengan banyaknya perusahaan rekaman yang besar atau major label, 
serta radio, maupun televise yang memanfaatkan talenta para pemusik, begitu 
juga sebaliknya. Trend musik yang berkembang di Indonesia ada berbagai 
macam diantaranya R’n B atau lebih akrap dengan sebuatan Black Music, 
yang dilantunkan penyanyi seperti Dewi Sandra, Sania, Shanti, kemudian ada 
yang berada di jalur Pop kreatif, yang menyatukan tidak hanya satu aliran 
musik, seperti Dewa, The Rock, Matta, Repvblik yang belakangan ini menjadi 
idola bagi para remaja. Penyanyi Indonesia mulai diperhitungkan dan diakui di 
dunia, terbukti banyaknya penyanyi Indonesia yang meraih prestasi pada 
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Festifal musik di Negara-negara lain, seperti Ruth Sahanaya, Kris Dayanti, 
Elfa’s Singer dan lain-lain. Selain nama-nama tersebut ada juga penyanyi 
Indonesia yang Go-International, yaitu Anggun C, Agnes Monica, Reza yang 
berduet dengan Masaki Ueda (penyanyi dari Jepang), serta Andre Hehanusa 
yang berduet Julio Iglesias. Sudah tidak diragukan lagi eksistensi pemusik 
Indonesia di dunia, ditambah dengan adanya award-award yang diadakan 
untuk memberi penghargaan bagi para pemusik, serta depat memotivasi untuk 
membuat karya yang lebih baik lagi, dan dapat memunculkan re-generasi yang 
tidak kalah kualitas dengan para seniornya. 
Di sisi lain, semakin banyaknya pemusik yang mengirimkan demo 
musiknya ke major label, sehingga para pemusik yang lolos seleksi super 
ketat tersebut adalah yang dapat memenuhi keinginan para produser yang 
diyakini sesuaidengan selera psar, sedangkan masih banyak musisi lain yang 
tidak lolos pada seleksi itu atau masih menunggu panggilan yang tidak pasti, 
dari pemikiran tersebut tumbuhlah semangat ingin berkembang, berdiri 
sendiri, meskipun dengan bergerilya, yang dinamakan semangat independent 
atau indie dalam bermain musik, kreatifitas mereka tidak dibatasi lagi oleh 
pemikiran para produser major label yang mempunyai banyak criteria dan 
birokrasi yang rumit. Karya musik para indie ternyata tidak kalah kualitasnya 
dengan para pemusik dari major label. Grup band yang mengadu nasib di jalur 
indie juga harus memikirkan cara berpromosi agar dapat bersaing. Mereka pun 
berusaha untuk dapat memiliki image (paling tidak pada daerah atau kawasan 
band tersebut), dan dikenal luas oleh masyarakat. Dalam hal berpromosi 
biasanya mereka mengeluarkan album indie yang diedarkan terbatas dengan 
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didukung penampilan mereka di kampus-kampus dan tempat-tempat eksklusif 
lainnya. Meskipun demikian semua upaya tersebut ternyata masih belum dapat 
mengekspos eksistensi mereka (para pemusik indie ).  Terutama di kota 
Semarang dan sekitarnya disebabkan karena kurangnya promosi yang 
dilakukan, untuk itu diperlukan sarana promosi untuk membantu publikasi 
hasil karya mereka. 
Hal inilah yang melatarbelakangi perancangan promosi grup band 
indipenden performance Harmonic. Media promosi yang dipilih sebagai 
media utama adalah video klip grup bend tersebut, dan sebagai media 
penunjan yang dipilih cover kaset dan CD, poster, sticker, desain kaos, dan 
sebagainya. 
Era tahun ‘90an adalah era bermunculannya video klip sebagai salah 
satu cara berpromosi bagi pemusik. Terbukti hingga saat ini video klip masih 
diakui sebagai salah satu cara berpromosi yang paling efektif untuk 
memasarkan album baru pemusik dan dapat membantu meningkatkan 
penjualan album pemusik tersebut. Perkembangan video klip sendiri juga 
sangat pesat, terbukti hingga saat ini sudah ratusan video klip di Indonesia 
yang di produksi oleh sutradara video klip. 
Video klip adalah salah satu bentuk pengekspresian musik yang 
dilantunkan oleh pemusik tersebut, karena selain dapat mendengarkan 
musiknya, audience juga dapat melihat video klip sebagai dua sisi yang 
dikemas dalam kemasan yang menarik, yaitu animasi dan audio visual. 
Oleh karena itu video klip sangat diperlukan dalam sebuah lagu, 
dimana video klip akan sangat menbantu seorang pencipta lagu dalam 
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melantunkan lagunya. Baik dalam hal penyampaian pesan atau penambahan 
nilai-nilai artistik pada lagu tersebut.  
Sehingga dengan adanya video klip, salah satu lagu grup band yang 
baru akan mudah untuk dipromosikan. Sebahgai contoh, dengan menggunakan 
video klip animasi sebagai sarana promosi. 
Dalam hal ini video klip group band “Performance Harmonic” dibuat 
dalam bentuk animasi. Karena dengan animasi, mereka akan lebih luas 
memvisualisasikan lirik lagu mereka. Dimana dalam animasi apa yang tidak 
dapat diwujudkan dalam film nyata maka dapat diciptakan dalam film 
animasi. 
 
B. Penegasan Judul 
Dalam penyusunan karya ini nantinya, penulis perlu memberikan 
beberapa hal yang berhubungan dengan karya yang akan diproduksi. 
Definisi ; 
· Animasi adalah memfilmkan sebuah urutan gambar atau posisi dari sebuah 
model untuk membuat ilusi gerakan. Ilusi gerakan tersebut terjadi karena 
fenomena kesinambungan penglihatan. Pada awalnya, tak ada yang 
disebut sebagai pencipta awal dari animasi, kebanyakan membuat animasi 
pada masa yang sama namun dengan gaya yang berbeda-beda.  
· Video klip adalah merupakan sarana promosi bagi sebuah grup band 
pendatang dengan menggunakan media televisi atau saat ada acara 
tertentu. 
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· Promosi adalah usaha yang bertujuan memberitahu, membujuk, atau 
meningkatkan secara lebih khusus tentang suatu barang, jasa, atau gagasan 
kepada konsumen. 
Jadi Judul “Video Klip Animasi 3d Sebagai Sarana Penunjang Promosi 
Grup Band “Performance Harmonic”, dapat diartikan sebagai usaha/kegiatan 
untuk memperkenalkan, menginformasikan, dan menyebarluaskan lagu band 
“Performance Harmonic” kepada khalayak. 
 
C. Rumusan Masalah 
Sesuai dengan perkembangan teknologi maka perancangan sebuah 
video klip pada grup band “Performance Harmonic” dituntut untuk dapat 
mengangkat pamor sebuah lagu serta berkualitas baik dalam segi artistik 
maupun efektifitas dalam penyampaian sebuh pesan dalam lagu tersebut. 
Maka permasalahan yang akan diajukan adalah sebagai berikut: 
Bagai mana menciptakan sebuah video klip dengan menggunakan film 
animasi sebagai sarana visualisasi cerita lirik dalam sebuah lagu tersebut 
dengan lebih mudah. 
Bagaimana media tersebut digunakan, agar hanya tidak menjadi 
pemanis sebuah lagu, tetapi juga dapat di gunakan sebagai sarana promosi 







Ada beberapa tujuan yang dapat dicapai dalam perancangan 
komunikasi visual ini adalah sebagai berikut: 
1. Memperkenalkan grup band “Performance harmonic” kepada kalayak 
ramai. 
2. Mampu menciptakan film anaimasi dalam video klip pada grup band 
“Performance Harmonic” dapat di guanakan sebagai media komunikasi 
visual yang patut diperhitungkan. 




Perancangan komunikasi ini diharapkan dapat memberi masukan kepada 
pihak-pihak yang memiliki perhatian dan berkepentingan, sebagai berikut : 
1. Bagi mahasiswa, manfaatnya adalah sebagai sarana belajar membuat 
sebuah konsep tentang tata cara dan proses berpikir dalam pembuatan 
video klip musik, serta dapat menambah wawasan pengetahuan mahasiswa 
tentang pengolahan data dan pengembangan profesi. 
2. Bagi masyarakat umum, manfaatnya adalah membuka wawasan dan 
apresiasi masyarakat luas terutama kota Pati dan sekitarnya tentang 
keberadaan grup band lokal yang berpotensi. 
3. Sedangkan manfaat bagi grup band itu sendiri adalah untuk 
mempromosikan dan memperkenalkan band tersebut kepada masyarakat 





A. Obyek Perancangan 
 
Data yang akan di identifikasi adalah group band “Performance Harmonic” 
yang merupakan group musik pendatang baru di Indonesia yang berasal dari kota 
Pati Jawa Tengah. Band ini beranggotakan enam orang personil: yaitu dua 
vokalis, keyboard, gitar, drum, dan bass. 
Band yang terbentuk pertengahan Januari 2005 ini mempunyai harapan agar 
karya mereka dalam hal mengenai musik dapat diterima oleh masyarakat Pati 
pada khususnya. “Performance Harmonic” dalam karyanya sedikit banyak 
terinspirasikan oleh jenis musik Rock yang dipopulerkan oleh band-band 
kenamaan seperti Dewa 19, God Bless, Power Metal, Bon Jovi, Europe, Dream 
Theatre, dan musisi-musisi terkenal lainnya“Performance Harmonic” bermain 
musik dengan hati dan perasaan tanpa perasaan emosi. Keserasian dan keselarasan 
antar personil yang menyangkut performa, pola pikir dan tujuan yang sama serta   
kemampuan dalam bermusik menjadi landasan utama dalam band ini. 
Penggabungan antara unsur etnik serta kecanggihan tehnologi menjadi ciri khas 
yang memberikan nuansa yang variatif dalam bermusik.  
Pada dasarnya “Performance Harmonic”memiliki banyak aliran musik (All 
Round) seperti, Pop,Rock, Progressive, RnB dan TOP 40’, House Music. 
“Performance Harmonic” sudah membuat album tapi belum beredar di 
masyarakat luas. Masih sebagai album pribadi, dan band ini belum memiliki suatu 
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video klip seperti band-band besar. Dengan ini penulis tertarik ingin menciptakan 
sebuah video klip untuk lagu mereka yang berjudul “Bintang”. Lagu ini juga 
merupakan judul album mereka yang pertama yaitu “Bintang”. 
Penulis beranggapan bahwa sebuah video klip dapat menarik perhatian 
masyarakat. Dengan grafik 3D yang menarik dan bergaya kartun sangat cocok 
nutuk lagu “Bintang” . Dalam lagu empat menit lebih itu mengandung sedikit 
unsur khayalan dan cita-cita yang dirasakan sangat cocok bila divisualisasikan 
dengan animasi 3D. Meskipun sebenarnya lagu itu berceritakan impian seseorang 
dalam meraih cita-cita ingin menjadi seorang bintang. 
1. Data Band 
a. Nama Band  : Performance Harmonic 
b. Asal kota  : Pati Jawa Tengah 
c. Aliran Musik : Pop Rock 
d. Terbentuknya “Performance Harmonic” 
“Performance Harmonic” terbentuk tepat pada tanggal 12 Januari 
2005. Tepat pada tanggal itu “Performance Harmonic” tampil pada salah 
satu tempat hiburan di kota Pati. Tepatnya di Salza Food Court tiap hari 
Rabu malam.  
e. Visi dan Misi “Performance Harmonic” 
· Visi 
Dapat memberikan warna musik yang berbeda untuk dunia 
industri musik di Indonesia meskipun berada tetap di jalur musik 
pop yang ada pada saat ini. Perbedaan tersebut terutama dalam segi 
teknis, dimana kebanyakan dari grup band pop yang ada pada saat 
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ini tidak memperhatikan kaidah penciptaan sebuah lagu yang 
bermutu. 
· Misi 
- bermain musik sebaik dan seindah mungkin. 
- Terus berkarya untuk menciptakan lagu-lagu yang dapat 
dinikmati oleh banyak orang. 
- Meraih kesuksesan dengan meniti jejak band-band besar yang 
telah ada. 
f. Profil Personel Group band “Performance Harmonic” 
Jumlah personil band ini 6 personil (5 lelaki dan 1 wanita). 
Berikut adalah data dari group band “Performance Harmonic” yang 
masih aktif bergabung dari awal terbentuknya band hingga saat ini. 
1) Nama  : Denny Sofyan Firdaus 
Panggilan  : Denny 
Posisi  : DJ + Keyboardist 
History : Bermain musik adalah hobby yang digemari sejak 
kecil. Dan mulai serius mempelajari dan 
menekuni papan tuts hitam putih ini sejak duduk 
di bangku Sekolah Menengah Pertama secara 
otodidak. Ketertarikan dengan dunia band berawal 
dari ajang coba-coba mencari suasana baru yang 
lebih memberikan tantangan. Sebelum memasuki 
dunia band, terlebih dahulu terjun sebagai Organ 
Tunggal (Programer Electone). Oleh karena itu, 
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tidak dipungkiri lagi hampir semua aransemen-
aransemennya banyak menggabungkan antara 
unsur etnik serta kecanggihan olah tehnologi 
synthesizer dan midi. 
Catatan : 
· Berprofesi sebagai Organ Tunggal (Programer 
Electone) di luar band. 
· Pengagum berat Ahmad Dhani (DEWA 19 ). 
· Penyuka aliran musik Semi Jazz dan Sweet 
Rock. 
· Suka humor tapi memiliki karakter sedikit 
pendiam. 
2) Nama     : Hendri Catur Prasetyo 
 Panggilan : Hendrik 
 Posisi  : Vocalist 
History : Hobby yang dimiliki sejak kecil dapat tersalurkan 
sejak memberanikan diri membentuk band 
bersama teman-teman perkumpulannya. Dengan 
latihan-latihan band yang ala kadarnya saat itu, 
ternyata bisa memperkuat semangat dalam 
bermusik. Dari jenis-jenis musik yang ada ia 
mampu menemukan karakter suara yang 
dimilikinya bersama teman-teman bandnya. 
Semangat yang kuat membuatnya mampu 
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bertahan untuk menjadi anak band hingga saat ini. 
Bagi dia “MUSIC NEVER DIE”.  
Catatan : 
· Suka jenis musik aliran Pop dan Sweet Rock. 
· Mengidolakan Gleen Fredly, Bon Jovi dan 
Elfonda “ONCE” Michael (DEWA 19). 
· Memiliki karakter humoris dan supel. 
3) Nama       : Dody Rosiawan 
Panggilan : Dodik 
Posisi : Guitarist 
History  : Hobby bermusik sudah terlihat sejak kecil (masa-masa 
SMP). Dari ketertarikannya itulah ia mempunyai 
keinginan untuk menjadi anak band. Bersama teman-
temannya pulalah ia mendirikan band. Keseriusan 
mulai terlihat setelah menginjak SMA. Bersama 
teman-teman band SMAnya mulailah tampil dalam 
acara-acara yang diadakan di sekolah-sekolah saat itu. 
Dari band satu ke band yang lain mampu menambah 
pengalaman-pengalaman yang membuatnya dewasa 
dalam bermusik. Kematangan, kedewasaan, serta 
pembawaan diri yang kebapakan membuatnya bisa 
untuk dijadikan panutan serta contoh bagi anak-anak 
“Performance Harmonic”  pada khususnya. 
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Catatan :  
· Penyuka musik-musik Rock. 
· Memiliki toko perlengkapan musik dan 
aksesoris “Marquees”. 
· Memiliki karakter pendiam namun humoris. 
· Penggemar John Petrucci dan Steve Vai. 
4) Nama  : Eko Suhermanto 
Panggilan  : Antok 
   Posisi  : Drumer 
History : Dari semua personil “Performance Harmonic” 
drumer yang satu ini merupakan personil termuda.  
Belajar bermain drum secara otodidak dan mulai 
terjun bermusik semenjak SMA, sama teman-
temannya. Semangat yang dimiliki membuatnya 
serius dalam bermusik. Kelincahannya dalam 
variasi ketukan dan pukulan dalam bermain drum, 
mampu memberikan warna tersendiri dalam musik . 
Catatan :  
· Tidak menutup diri akan berbagai aliran musik. 
· Berpawakan ceria dan suka bergaul. 
· Mempunyai ciri khas dandanan funky. 
“Performance Harmonic” 
5) Nama  : Risty Adhi 
   Panggilan : Aris 
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   Posisi  : Bassist 
History :Sejak SMA, mulai menggeluti dunia musik 
bersama teman-temannya. Sering mengisi dalam 
acara-acara yang diadakan di sekolahnya. 
Ketertarikan dalam dunia musik mampu 
membuatnya menjadi pribadi yang mandiri. 
Keseriusan menjadi modal utama dalam bermusik 
secara otodidak. 
   Catatan :  
· Bergabung dengan  sejak 2 April 2006. 
· Mempunyai usaha sablon diluar kegiatan 
bermusik. 
· Serius dan kalem menjadi ciri khas 
“Performance Harmonic”  utamanya. 
· Aliran rock menjadi sumber inspirasi dalam 
bermusik. 
6) Nama  : Tyas 
Posisi  : Baking vocal 
 
g. Lagu Yang Telah Diciptakan 
Ada beberapa lagu yang sudah dibuat oleh “Performance 
Harmonic” dalam Album “Bintang” ini. Diantaranya adalah 
“Pengembara Cinta” , “Aku Menunggu” , dan “Bintang” yang menjadi 
judul albumnya. 
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 Berikut rincian dari lagu “Bintang” 
1. Lagu “Bintang” tercipta sekitar tahun 2002.  
2. Pencipta lagu  : Denny (pemegang keyboard). 
3. Durasi  : 4.55 menit 
4. Tema Lagu  : Harapan dan cita-cita seseorang dalam 
meraih impiannya. 
5. Lirik Lagu :  Saat ku  pandang bintang 
Langitpun tersenyum 
Bulan pun benderang menemani di gelap malam 
Saat ku pandang bintang 
Ingin aku menggapainya 
Hingga ke atas sana dan tak kenal duka lara 
#Chorus 
Jauh di hati ini.... 
ingin aku jadi bintang 
untukmu dan untukmu 
bersinar dan berpijar 
#Reff 
Sebut namaku 
Kar'na aku bintang kecil 
jangan seperti 
sebuah lentera bercah'ya redup 
Saat ku pandang bintang 
Ingin aku menggapainya 
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Hingga ke atas sana dan tak kenal duka lara 
 
#Chorus 
Jauh di hati ini.... 
ingin aku jadi bintang 
untukmu dan untukmu 




Kar'na aku bintang kecil 
jangan seperti 




Menjadi sebuah bintang 
Walau puncaknya 
kau yang mampu menangkapnya 
 
2. Animasi 
1. Pengertian Animasi 
Animasi adalah memfilmkan sebuah urutan gambar atau posisi dari 
sebuah model untuk membuat ilusi gerakan. Ilusi gerakan tersebut terjadi 
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karena fenomena kesinambungan penglihatan. Pada awalnya, tak ada yang 
disebut sebagai pencipta awal dari animasi, kebanyakan membuat animasi 
pada masa yang sama namun dengan gaya yang berbeda-beda. Berikut ini 
adalah contoh orang-orang yang membuat animasi dengan gaya mereka 
sendiri: 
*George Melies ; ahli special effect film sperti pada filmnya A Trip 
to the Moon. Teknik spesialnya adalah stop motion animation, yaitu 
memberhentikan kamera sejenak, mengganti latar belakang, lalu 
melanjutkan pangambilan gambar. 
*Emile Cohl ; seorang pembuat kartun baris, memulai debut 
pembuatan animasi pada tahun 1908 berjudul Fantasmagorie. Film 
animasi ini dibuat dengan menggambar tiap lapisan pada kertas, dan 
kemudia memfilmkan tiap kertas tersebut ke atas negative film, yang 
membuat gambar tersebut seperti memiliki latar belakang blackboard. 
*Winsor McCay ; menciptakan animasi secara mendetail yang 
membutuhkan satu team artis dan perhatian yang sangat mendalam pada 
detail, tiap frame digambar pada kertas, membutuhkan latar belakang yang 
dibuat ulang, begitu pula karakter-karakternya yang akan dianimasikan. 
Film-filmnya seperti Gertie The Dinosaur [1914] dan The Sinking of 
Lusitania [1918] adalah suatu animasi berskala menakjubkan. 
*Tahun 1919 Otto Mesmer membuat Felix The Cat untuk studio 
animasi Pat Sullivan. Kekuatan animasinya terletak pada karakteristik 
yang kuat dari tokoh Felix yang dibuat begitu menonjol melalui 
pergerakan dan tindakan-tindakannya 
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2. Perkembangan Animasi 
Perkembangan dunia animasi komputer yang pesat dewasa ini 
memerlukan waktu puluhan tahun dalam proses penciptaaannya. Animasi 
secara harfiah berarti membawa hidup atau bergerak. Secara umum, 
menganimasi suatu objek memiliki makna menggerakkan objek tersebut 
agar menjadi hidup.  
Makna ini dalam dunia animasi komputer untuk selanjutnya 
mengalami perluasan karena sebuah objek yang diam juga termasuk 
animasi. Animasi diam (none motion) ini dipergunakan jika sebuah objek 
hendak diperkenalkan secara detail pada pola penonton. 
Animasi mulai dikenal secara luas sejak populernya media televisi 
yang mampu menyajikan gambar-gambar bergerak hasil rekaman kegiatan 
dari makhluk hidup, baik manusia, hewan, maupun tumbuhan. Jika 
dikomparasikan dengan gambar foto atau lukisan yang diam (tidak 
bergerak) maka secara umum animasi lebih disukai penonton karena 
mampu membangkitkan antusiasme dan emosi. 
Perkembangan animasi seiring dengan perkembangan dunia 
pertelevisian. Pada awalnya diciptakanlah animasi berbasis dua dimensi 
(2D Animation). Yakni objek yang dianimasi mempunyai ukuran panjang 
(x-axis) dan lebar (y-axis) saja. Realisasi nyata dari perkembangan animasi 
dua dimensi yang cukup revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun. 
Seven Dwarfs (1937) dan Fantasia (1940) dari Walt Disney adalah karya-
karya film kartun yang melegenda sampai sekarang. Bahkan beberapa 
tokoh-tokoh kartun buatan Walt Disney yang lain masih dapat bertahan 
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dan populer sampai saat ini mekipun pembuatan film-film tersebut 
dikerjakan hampir 500 tahun yang lalu. Kalau dibandingkan, sedikit sekali 
tokoh-tokoh film layar lebar yang mampu bertahan sekian lamanya. 
Pembuatan animasi film kartun itu sendiri pada awalnya dikerjakan 
dengan membuat sketsa gambar yang digerakkan satu demi satu. Untuk 
membuat satu durasi animasi membutuhkan jumlah gambar yang cukup 
banyak. Sejak ditemukannya teknik animasi sel, maka pembuatannya 
menjadi lebih mudah. Kertas gambar yang biasa dipergunakan diganti 
dengan kertas transparan yang terbuat dari bahan celluloid sheet. Teknik 
animasi sel inilah yang kemudian diadopsi dalam animasi komputer. 
Kertas gambar dalam pembuatan animasi sebelumnya kemudian 
diprogram menjadi frame di komputer. Sehingga yang semula berupa 
kumpulan gambar-gambar maka di komputer hal tersebut sudah 
merupakan kumpulan dari frame-frame yang tersusun dalam sebuah alur 
waktu. Adanya perubahan pergerakan suatu objek yang dianimasi oleh 
komputer dapat dibuat menjadi sebuah keyframe. Sehingga menjadi jauh 
lebih efektif dan efisien dibandingkan dengan animasi yang dilakukan 
manual. 
Perkembangan dunia animasi komputer sekarang sudah sangat 
pesat. Apalagi sejak diciptakannya animasi berbasis tiga dimensi (3D 
Animation) yang mempunyai ukuran panjang, lebar, dan tinggi (Z-axis) 
maka objek dan pergerakannya hampir mendekati kenyataan aslinya. 
Hanya saja objek tersebut dibuat di dunia maya (virtual reality). 
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Perkembangan ini dibarengi pula dengan cukup banyaknya 
perangkat lunak yang mendukungnya seperti misalnya Macromedia Flash, 
GlF Animation, dan Corel Rave sebagai software-software pengusung 
animasi dua dimensi. Sedangkan 3D MAX Studio, Alias Wave Front, 
autodesk maya, Light Wave, dan Cinema 4D, sebagai software-software 
inti populer pendukung animasi 3D. 
Dengan perkembangan ini maka pada era sekarang animasi tidak 
hanya sebatas pada menggerakkan sebuah objek saja. Tetapi sudah masuk 
pada pemberian tekstur dan pewarnaan, pemodifikasian struktur dan 
karakter objek, objek morfing, pemberian cahaya dan kamera, serta 
pemberian efek-efek dan partikel pada sebuah objek yang sedemikian 
rupa. Sehingga output yang dihasilkan berupa sebuah animasi objek yang 
benar-benar mendekati aslinya dalam kehidupan. 
Adapun sisi positif dari fenomena ini bertambah luasnya lahan 
pekerjaan bagi seorang animator. Tidak hanya sebagai animator film 
dalam pembuatan sekuel film, tetapi seorang animator dapat berperan 
dalam pembuatan sebuah iklan multimedia, pengisi special effect dalam 
pembuatan video klip musik/film. Juga berperan dalam pembuatan 
presentasi multimedia, turut mendesain sebuah web yang dinamis dan 
interaktif serta masih banyak lagi lahan pekerjaan yang menuntut peranan 
seorang animator. 
Jika dikaji lebih jauh, dalam berbagai pekerjaan yang ditawarkan 
maka kelebihan utama seorang animator dibandingkan dengan camera 
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man, bahwa seorang animator dapat mengkreasi sebuah objek atau efek 
yang tidak mampu dihasilkan camera man. 
Seorang animator mampu membuat visualisasi angin topan, 
gunung meletus yang mengeluarkan lava panas, menghidupkan kembali 
monster dinosaurus yang sudah punah beberapa abad silam, merobohkan 
gedung, membuat pesawat semahal F-16 meledak dan terbakar. Malah 
masih banyak lagi pekerjaan lain yang mustahil dikerjakan oleh camera 
man. Andaikan dapat dikerjakan oleh camera man maka pekerjaan tersebut 
akan menyerap dana, waktu, dan tenaga yang sangat besar. 
Itulah peranan animasi, terutama animasi dalam dunia komputer 
dan peranan animator sebagai sang arsitek pendesain sebuah animasi. Di 
tahun-tahun mendatang, dunia animasi diprediksikan akan lebih gemerlap 
lagi. Sebagai contoh dengan dirilisnya software eye matic face station. 
Dengan dukungan software animasi berbasis 3D ini maka sutradara tidak 
perlu lagi mendatangkan seorang aktris atau aktor yang bayarannya mahal 
dalam pembuatan film. Cukup dengan mempunyai foto tampak samping 
dan tampak depan maka wajah artis tadi dapat dimodel mirip dengan 
aslinya, dalam bentuk tiga dimensi tentunya. 
Dengan program combustion yang merupakan plug ini software 3D 
Studio Max maka pembuatan efek transisi yang dipergunakan dalam 
pergantian antarsekuel film di satu sisi menjadi lebih mudah dan lebih 
menarik. Sehingga makin luas pula lahan pekerjaan yang ditawarkan dan 
menjadi tantangan bagi komunitas animator Indonesia. 
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3. Teknik Animasi 
1) Animasi Tradisional 
Disebut juga Cell Animation, frame yang digunakan adalah 
buatan tangan alias digambar manual. Gambar-gambarnya di kopi ke 
atas lembaran plastic transparan yg bernama cell, yang kemudian 
diletakkan di atas latar belakang berwarna dan difoto 1/1 dengan 
rostrum camera. Jaman sekarang teknik ini masih digunakan namun 
lebih banyak memakai scanner dan diubah ke format 35mm 
film.Contohnya adalah The Lion King, Spirited Away, Les Trippletes 
de Believille. Limited Animation. Suatu proses lebih murah untuk 
membuat kartun animasi yang tak perlu pendekatan realistic. 
2) Rotoscoping 
Teknik dimana animator melakukan pengikutan gerak dari aksi 
sesungguhnya seorang actor, diikuti frame demi frame, digunakan 
dalam film animasi. Contoh : Gulliver’s Travel, A Scanner Darkly, 
American Pop. 
3) Computer Animation 
Figur diciptakan dengan computer dengan Polygons. Untuk 
membuat mereka bisa bergerak seperti aslinya, digunakan rangka 
digital, yang prosesnya disebut rigging. 
Untuk membuat ilusi pergerakan, sebuah gambar ditampilkan 
di layer monitor,lalu dengan cepat digantikan oleh gambar lain yang 
identik dengan gambar sebelumnya namun berbeda dalam 
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pergerakannya, teknik ini seperti ilusi pergerakan pada TV dan Motion 
Pictures. 
4) Motion Capture 
Teknik ini adalah teknik merekam secara digital pergerakan 
dari actor yang memakai sensor sangat sensitive pada pakaiannya 
sehingga pergerakannya dapat terdeteksi oleh optical systems dan 
terlihat dalam bentuk 3D polygon di komputer. Teknik ini sering 
digunakan dalam hiburan, olahraga, dan kedokteran. 
Kelebihan dan Kekurangan ; 
· Kelebihan 
a) Waktu kerja untuk membuat animasi karakter yang kompleks 
seperti pergerakan manusia menjadi lebih sedikit. 
b) Animasi sekunder yang tak terdeteksi oleh animator tradisional 
atau tidak cukup waktu untuk dibuat secara detail, dapat dibuat 
oleh MoCap. Misalnya animasi gerakan sendi leher saat actor 
menggelengkan kepala. 
c) MoCap dapat menangkap gerakan sesulit apapun yang 
dilakukan oleh actor.Misalnya ketika actor sedang bermain 
kungfu dengan memakai nunchaku, sulit bagi animator 
tradisional memperkirakan gerakan dari nunchaku yang 
digerak-gerakkan actor, tetapi MoCap dapat menangkapnya. 
d) MoCap memungkinkan 1 aktor berperan sebagai beberapa 




a) Memerlukan Program khusus dan waktu untuk memanipulasi 
datanya 
b) Tentu saja MoCap susah untuk dipergunakan dalam animasi 
bentuk hewan karena hewan susah diatur untuk melakukan 
gerakan yang diinginkan. 
c) Mahal dan program yang ada cenderung selalu usang ketika 
akan digunakan tahun depan karena sudah ada program yang 
lebih canggih lagi di tahun depan. 
d) Kadang lebih bagus untuk memakai animasi manual untuk 
membuat model kartun daripada memakai MoCap. 
5) Brickfilm 
Sesuai namanya, ini adalah teknik animasi yang menggunakan 
balok-balok mainan anak-anak seperti LEGO, teknik ini aslinya 
menggunakan stop motion, tapi kadang juga menggunakan computer 
generated imagery, Mac.Flash dan Live Action. Teknik Brickfilm ini 
sudah ada sejak lama tetapi baru popular sejak LEGO mengeluarkan 
LEGO Studios. 
6) Pinscreen Animation 
Teknik animasi yang menggunakan layer dengan “pins” yang 
dapat digerakkan keluar atau ke dalam dengan cara menekan sebuah 
object ke atas layer. Layar tersebut diterangi dari samping sehingga 
pins tersebut mempunyai bayangan. Teknik digunakan untuk membuat 
film animasi dengan textural effect yang susah didapat dengan animasi 
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sel tradisional.Teknik ini dipelopori oleh Alexandre Alexieff dan 
istrinya Claire Parker yang sering menjadi tamu kehormatan di 
National Film Board of Canada. Dalam 50 tahun mereka telah 
membuat 6 film pendek dengan teknik ini. 
7) Sand Animation 
Memiliki 2 arti, yaitu gaya dari pertunjukan seni public, dan 
suatu teknik animasi.Dalam teknik animasi, animator bergerak kesana 
kemari di atas lapisan kaca yang diterangi untuk membuat tiap frame 
dari film animasi mereka. Pelopornya adalah Caroline Leaf.  
 
3. Periklanan 
Konsep dasar 4P untuk pertama kalinya diperkenalkan oleh E. Jerome 
McCarthy yang kemudian dikembangkan oleh Philip Kotler. Pada dasarnya 
4P ini membagi bauran pemasaran menjadi empat bagian yaitu product 
(produk), place (tempat), price (harga), dan promotion (promosi), dan 
periklanan masuk ke dalam elemen promosi. Prinsip ini merupakan versi 
bauran yang mendasar dan sederhana yang masih sering digunakan dan antara 
elemen satu dengan yang lainnya saling berkaitan dan saling mempengaruhi.  
Dalam dunia periklanan, media penyampai pesan dibedakan menjadi 
dua pengertian, yaitu media lini atas (above the line media) yang di dalamnya 
terdiri dari iklan-iklan yang disampaikan melalui media cetak, media 
elektronik baik itu media audio maupun audio visual, serta media luar ruang. 
Kedua adalah media lini bawah (below the line media) yang terdiri dari media-
media seperti direct mail, exhibition (pameran), kalender, agenda. 
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Gambaran di atas menunjukkan bahwa iklan media audio visual 
maupun Video klip dikategorikan pada media lini atas. Sebuah strategi kreatif 
dapat dilaksanakan apabila dalam biro iklan tersebut mengerti tentang 
kreatifitas, sebab kreatifitas sangat diperlukan untuk keberhasilan suatu iklan. 
Sebuah biro iklan tidak akan dapat membuat iklan atau sarana penunjang 
promosi tanpa adanya input tentang produk yang akan diiklankan. Input ini 
dijadikan suatu gambaran dasar untuk mengembangkan ide atau gagasan 
untuk dijadikan iklan yang lebih baik yang nantinya mempengaruhi pada 
keputusan untuk pemilihan strategi kreatif yang tepat pula. 
a. Perancangan Iklan 
Merencanakan sebuah iklan, biasanya banyak digunakan rumus 
AIDCA yang terdiri dari: 
a. Attention. Iklan harus menarik perhatian khalayak sasarannya, baik 
pendengar, pembaca, atau pemirsa, untuk itu iklan memerlukan 
bantuan seperti berupa ukuran, penggunaan warna, tata letak, jenis-
jenis huruf, suara khusus. 
b. Interest. Bagaimana setelah iklan dibuat, konsumen berminat dan ingin 
tau lebih lanjut mengenai produk yang diiklankan, setelah itu mereka 
harus dirangsang agar mau membaca dan mengikuti pesan-pesan yang 
disampaikan. 
c. Desire. Iklan tersebut harus dapat menggerakkan keinginan orang 
untuk memiliki atau menikmati produk tersebut.  
d. Conviction. Iklan tersebut harus dapat menimbulkan rasa percaya pada 
diri calon pembeli. Kegiatan seperti peragaan, memberikan sampel 
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produk secara gratis, hasil pengujian, dan penyodoran pandangan 
positif ke tokoh masyarakat. 
e. Action. Membujuk calon pembeli agar sesegera mungkin membeli. 
Menurut Gilson dan Berkman kegiatan kreatif adalah proses 
penggambaran, penulisan, perancangan dan produksi suatu iklan, 
dimana kegiatan ini merupakan penentu kelangsungan hidup suatu biro 
iklan. Kegiatan ini biasanya dibagi dalam dua proses yaitu proses 
perencanaan kreatif dan pengerjaan kreatif. 
b. Perencanaan Kreatif 
Perencanaan kreatif memiliki empat komponen utama, yaitu :  
1) Tujuan kreatif (creative objective) 
Dinyatakan dalam tingkat tanggapan atau respon yang diinginkan 
terjadi pada khalayak. Tingkat ini mulai dari awareness (kesadaran), 
interest (ketertarikan), desire (keinginan), conviction (keyakinan), 
sampai tingkat action (tindakan). 
2) Strategi kreatif (creative strategy) 
Strategi kreatif harus dianggap sebagai pedoman bagi 
pembuatan periklanan yang efektif. Hal ini merupakan terjemahan 
suatu produk, persaingan dan potensi pasar, serta target konsumen ke 
dalam suatu posisi tertentu di dalam komunikasi yang kemudian 
dapat dipakai untuk merumuskan tujuan iklan. Strategi kreatif 
mempunyai beberapa pengertian. Seorang pengiklan akan 
mengartikan strategi kreatif merupakan orientasi pemasaran yang 
diberikan kepada bagian kreatif oleh biro iklan sebagai pedoman 
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dalam membuat iklan, sedangkan bagian kreatif mengartikan sebagai 
hasil terjemahan dari berbagai informasi mengenai produk, pasar, 
dan konsumen serta yang dipakai untuk merumuskan tujuan iklan. 
Intinya strategi kreatif tidak dapat dipisahkan dari strategi 
pemasaran. 
3) Program kreatif (creative program) 
Dinyatakan dalam bentuk rincian jabaran strategi kreatif yang 
dikaitkan dengan unsur waktu. Selain itu juga membahas visualisasi 
nyata dari strategi kreatif, baik dari segi naskah maupun ilustrasi 
iklan.  
4) Anggaran kreatif (creative bugdet) 
Dinyatakan dalam bentuk rincian kebutuhan, baik untuk 
penyiapan bahan desain maupun kebutuhan pihak ketiga.  
c. Pengerjaan kreatif 
Pengerjaan kreatif ini akan dibutuhkan orang-orang yang 
profesional atau biasa disebut “tim kreatif”. Pengerjaan kreatif 
merupakan implementasi dari suatu konsep perencanaan kreatif oleh tim 
kreatif. Pengerjaan kreatif di suatu biro iklan umumnya meliputi 
pembuatan naskah dan ilustrasi. 
Strategi kreatif merupakan sebuah proses perumusan yang harus 
diterapkan sebelum sampai pada pelaksanaan dan pengembangan konsep 
atau ide dalam sebuah bentuk komunikasi yang efektif.  
Dalam sebuah biro iklan besar pada umumnya terdapat tim 
kreatif yang terdiri dari copywriter dan art-director. Tim kreatif inilah 
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yang nantinya menciptakan bentuk kreatif seperti gambar, tipografi, dan 
juga warna. Singkatnya copywriter menghasilkan key-word dan art-
director atau visualizer menghasilkan key-visual. 
Seorang copywriter biasanya mengacu pada karakteristik dasar 
penulisan naskah iklan. Adapun karakteristik tersebut adalah sebagai 
berikut:  
1) Naskah iklan yang ditulis harus bersifat menjual, meskipun iklan 
tersebut hanya bertujuan untuk mengingatkan saja. 
2) Rahasia keberhasilan iklan adalah pengulangan (repetition). 
Pengulangan tersebut bisa dengan memanfaatkan iklan secara 
continue. 
3) Pesan iklan harus memanfaatkan kata-kata secara maksimal dan 
menyampaikan pesannya dengan segera. 
4) Setiap kata yang digunakan harus mudah dipahami dan tidak ada 
kemungkinan untuk timbulnya keraguan di dalam benak 
khalayak. 
5) Kata-kata singkat, kalimat-kalimat yang pendek akan membantu 
menyampaikan pesan iklan serta memudahkan pembaca untuk 
memahami dan mengerti maksud naskah iklan itu dengan cepat. 
Iklan yang diciptakan dengan gagasan-gagasan kreatif tidak hanya 
sekedar inovatif atau lain daripada yang lain, tetapi tujuannya yaitu 
mampu menjual produk tetap harus menjadi perhatian. Setiap naskah iklan 
yang akan diciptakan harus menggunakan empat elemen yang ada. Empat 
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elemen tersebut adalah copy thinking, copy formats, copy structure, dan 




1. Target Market 
Target market adalah sasaran langsung dari suatu yang di 
diklankan. Dalam hal ini sasaran yang dituju oleh “Performance 
Harmonic” adalah : 
a. Produser Musik. Dengan melalui adanya Visualisasi cerita yang 
berupa video klip, diharapkan dapat membantu produser musik untuk 
menarik perhatian saat mereka berpromosi. 
b. Golongan remaja usia 16-20 tahun. Karena di usia ini mereka 
menyukai lagu-lagu dengan video klip yang menarik, seperti lagu yang 
di bawakan group band “Performance Harmonic”. 
c. Dengan video klip animasi, diharapkan mampu menarik para 
penggemar animasi. Dengan demikian diharapkan mereka dapat 
mengenal group band “Performance Harmonic” 
 
2. Target Audience 
Perancangan promosi band “Performance Harmonic” tersebut akan 





Geografis : Tinggal di kota-kota besar seperti, Jakarta, Bandung, 
Yogyakarta, Surabaya, dan Bali. 
Demografis  
- Usia15-25tahun 
- Pria dan Wanita 
- Kalangan Pelajar dan Mahasiswa 
- Kelassosial menengah keatas 
b. Sekunder  
Geografis : Tinggal di kota-kota kecil, seperti Pati, Solo, Semarang,  
dsb.  
Demografis  : Usia antara 15 ke bawah dan usia antara 25 keatas. 
 
C. Kompetitor 
Group band Performance Harmonic seperti halnya group band lainnya 
yang melakukan promosi untuk diperkenalkan kepada audience bahwa group 
band ini termasuk group band yang berkualitas dan dapat diterima di kalangan 
penggemar musik. Apalagi lagu-lagunya yang beraliran pop-rock yang sangat 
disenangi oleh anak usia remaja. Sehingga kompetitor terdapat pada kalangan 





A. Analisa Data 
1. Tinjauan Teoritik Analisa 
Metode SWOT (Strength, Weakness, Opportunities, Threatness). 
·  Strength : 
a. Merupakan sesuatu yang baru, terutama di Pati dan sekitarnya dan 
mampu menarik perhatian masyarakat untuk melihatnya, selain itu 
dapat menyita perhatian remaja, khususnya di Pati dan sekitarnya, 
untuk dapat lebih berkembang dan berekspresi. 
b. Merilis Album sendiri, bukan kompilasi. 
c. Mempunyai pengalaman sebagai bintang tamu acara “festival music 
rock 2006” di karisidenan Pati 
d. Liriknya dekat dengan impian anak muda yang ingin menjadi bintang. 
e. Memiliki karakter vokal yang unik. 
f. Musiknya asyik, terutama bagi anak muda. 
·  Weakness : 
a. Merupakan video klip band indie, yang kurang diketahui masyarakat 
umum, sehingga timbul kekhawatiran, video klip dan segala media 
penunjangnya tidak dapat menjadi alat komunikator yang baik kepada 




c. Grup musik baru, awareness pada masyarakat belum kuat. 
d. Berada di jalur indie. 
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e. Gaya panggung yang kurang ekspresif. 
·  Opportunities : 
a. Jalur indie dapat menjadi batu loncatan pada jalur mainstream atau 
major label. 
b. Promosi dalam bentuk video klip dapat menaikkan awareness 
masyarakat. 
c. Dengan adanya MTV Indonesia (Music Television), maka masyarakat 
dapat melihat tayangan video klip tersebut secara berulang-ulang, hal 
tersebut semakin menambah awareness grup band tersebut terhadap 
masyarakat, selain itu kemungkinan dapat dilihat oleh major label 
semakin besar. 
d. Tren musik indie sudah dikenal kalangan anak muda beberapa tahun 
yang lalu, sehingga kehadiran Bluessunday tak perlu mulai dari awal. 
·  Threatness : 
a. Sulitnya jalan menuju major label, dikarenakan sudah berada pada 
jalur indie dan tidak mempunyai koneksi yang berpengaruh, di dunia 
rekaman. 
b. Pergerakan band indie yang sifatnya minoritas selalu kalah promosi 
dengan band yang berada pada major label, kemungkinan kalah pamor 
dan terlupakan oleh masyarakat sangat besar, tergantung band indie 
tersebut, sampai kapan akan bertahan. Band tersebut dapat bertahan 
hanya dengan menciptakan inovasi-inovasi baru. 
 
2. Kesimpulan Analisa data 
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Dari penjabaran diatas dapat disimpulkan bahwa musik independen 
atau lebih dikenal dengan istilah musik indie adalah musik yang sangat terkait 
dengan idealisme pembuatnya (pemusik), musik yang dibuat dengan bebas, 
tidak terkait dengan aturan-aturan yang ada untuk melahirkan sesuatu yang 
baru, dan itu membuat para musisi merasa lebih puas dengan karyanya, musik 
indie juga memiliki sound yang lebih natural, orisinil, dan tanpa batasan. Para 
pemusik yang berkarya lewat jalur indie mempunyai cara promosi dan 
pendistribusian yang unik, yaitu dengan cara bergerilya, menitipkan sejumlah 
album mereka ke distro4 yang ada di daerahnya, bahkan ada yang sudah 
merambah kota-kota besar lainnya di pulau jawa, serta menempel poster-
poster pada sekolah, kampus, dan jalan utama, kemudian manggung, nebeng 
acara sekolah atau kampus. Performance Harmonic mempunyai potensi untuk 
meraih kesuksesan, oleh karena itu sangat penting untuk memperhatikan dan 
membuat kegiatan promosi melalui periklanan agar dapat dilakukan secara 







1. Karakteristik Konsumen 
Melihat jenis produknya, konsumen lagu yang dibawakan group band 
“Performance Harmonic”” memiliki artistic umum sebagai nerikut : 
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a. Usia remaja (16 s/d 25 tahun) 
b. Segala jenis kelamin 
c. Segala agama 
d. Masyarakat umum 
e. Berlokasi di pedesaan dan perkotaan (semua daerah) 
2. Segmentasi Pasar 
Produk yang dihasilkan dipasarkan kepada masyarakat yang memiliki 
profil sebagai berikut : 
a. Berdasarkan deskreptif 
Variabel demografik     : 
Usia : Remaja usia 16 s/d 25 tahun. Tapi tidak menutup kemungkinan 
bagi konsumen dewasa yang tertarik 
Jenis kelamin : Pri dan wanita 
Pekerjaan : Anak usia sekolah SMP sampai mahasiswa. 
b. Sasaran pasar 
Sasaran pasar adalah kelompok sasaran pasar yang dituju secara 
khusus. Sasaran pasarnya di tekan pada : 
· Produk dinikmati remaja 
Video klip ini untuk dikonsumsikan oleh remaja karena berisi 
kandungan isi yang kurang cocok untuk anak-anak dibawah 15 
tahun. Tidak menutup kemungkinan bagi dewasa yang mempunyai 
kecenderungan untuk lebih banyak menikmati lagu bertema cinta 
dengan ditunjang video klip berupa animasi 3D. 
· Keputusan pembelian terletak pada golongan dewasa 
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Golongan dewasa menempati posisi sebagai pengambil 
keputusan untuk pembelian. Karena mereka merupakan pengguna 
atau konsumen utama yang dituju. 
 
C. Tujuan Perancangan 
 
Promosi band Performance Harmonic diharapkan dapat menjangkau 
setiap kalangan masyarakat, terutama kalangan remaja yang menjadi sasaran 
utama. Dengan perancangan tersebut Performance Harmonic berharap agar 
perkembangan musik indie dapat lebih diterima di mata masyarakat, karena 
selama ini masyarakat awam menilai, pergerakan indie kualitasnya kurang, selain 
itu musik indie identik dengan aliran musik keras (hard core). Dengan adanya  
perancangan band indie Performance Harmonic, diharapkan masyarakat dapat 
membuka wawasan bahwa aliran pada pergerakan indie musik tersebut banyak, 
sama seperti halnya aliran musik popular yang masuk major label, dan menampik 
anggapan bahwa musik indie tidak dapat dinikmati. Disamping itu pihak 
manajemen dari Performance Harmonic, berharap dari promosi tersebut dapat 




D. Strategi Pemasaran 
1. Strategi Kreatif 
a. Ide Dasar 
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Sebagai sebuah sarana promosi, perancangan video klip ini 
tentunya membutuhkan nilai lebih dari video klip-video klip yang telah 
ada saat ini. Sebuah video klip 3D dapat menjadi suatu pilihan untuk 
menarik para konsumen. Selain masih jarang, animasi sendiri tampaknya 
saat ini sedang menjadi  trend di tenganh-tengah masyarakat. 
Ide dasar dari video klip ini adalah menciptakan sebuah media yang 
dapat menghantarkan para penikmat musik dapat menikmati lagu yang di 
bawakana oleh band “Performance Harmonic”.  Meskipun video klip di 
buat dengan animasi dan alur cerita tidak sepenuhnya bercerita tentang 
lagu yang di ciptakan dan sebagai penghantar saja. Dari ide tersebut di 
buatlah perencanaan untuk membuat suatu animasi dengan alur cerita 
sebagian di ambil dari cerita lagu itu sendiri, agar selain dapat di gunakan 
untuk menghibur, video klip tersebut juga dapat di gunakan untuk 
penonton memeahami pesan lagu yang dibawakan. 
b. Cerita 
Secara keseluruhan, cerita yang dipakai dalam video klip ini 
sebagian mengambil dari cerita lagu yang di bawakan,  di mana cerita 
dalam lagu tersebut mengisahkan seseorang yang memiliki cita-cita tinggi 
menjadi seorang bintang. Dan saat menatap bintang di langit yang 
gemerlapan dia merasa ingin meraih mimpinya itu. Gemerlap bagai 
bintang yang menerangi malam hari. Bintang yang selalu bersinar di antara 
bintang. 
· Sinopsis Cerita 
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Seorang cowok sedang berdiri di beranda rumahnya sambil 
memandang langit yang penuh bintang. Tak lama kemudian ada seorang 
cewek berjalan menuju kearahnya. Cewek itu melambaikan tangan dan si 
cowok membalasnya. Setelah itu mereka berdua berdiri di tepi jalan 
sambil memandang bintang-bintang. Si cowok menunjuk salah satu 
bintang yang tampak berbeda dari bintang lain. Tak lama kemudian dari 
bintang itu keluarlah sinar yang turun menuju ke arahnya. Sinar itu 
membuatnya terangkat ke atas dan terbang. Saat hampir terbang, cowok 
itu mengajak si cewek ikut bersamanya.Tiba-tiba mereka berdua terbang 
keatas. Melihat pemandangan perumahannya. Mereka terus bergerak di 
langit. 
Saat melewati suatu pedesaan, ada seorang kakek berjalan sambil 
membawa lentera di sebuah jalan setapak. Kakek itu lalu memandang ke 
langit yang penuh bintang. Dia terkejut saat melihat ada dua anak terbang 
bercahaya bagai sinar bintang. Kedua anak itu tersenyum dan mentap 
kakek itu sambil terus berlalu. 
Beberapa saat kemudian mereka sampai diatas gedung-gedung 
tinggi. Pemandangan kota yang sepi di malam hari. Mereka melintas diatas 
gedung dan melihat seorang cowok sedang duduk di sebuah atap gedung 
sambil membawa botol minuman. Cowok itu manatap ke atas dan 
mengacungkan botol minumanya ke arah mereka. Lalu mereka berhadap-
hadapan dan melempar senyuman. 
Tak jauh dari situ ada sebuah taman kota. Di taman itu ada 
sekelompok anak band sedang bermain menyanyikan lagu. Kedua anak 
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yang terbang tadi langsung menunjuk kearah band itu sambil tersenyum 
ceria. Mereka seperti menemukan apa yang dicari. Sang vokalis menunjuk 
kearah mereka sambil tetap bernyanyi. Merekapun tersenyum dan 
melambaikan tangan. Pada saat itu tiba-tiba ada sesuatu yang membuatnya 
tersadar. Ternyata semua tadi mimpi dalam tidurnya. Mimpinya untuk 













· Teknik Gaya Gambar 
Dunia animasi yang begitu luas dan semakin berkembang juga 
mempengaruhi gaya gambar dari setiap animator yang mempunyai 
karakter yang berbeda-beda. Mulai dari animasi Amerika seperti Cartoon 
Network, Nickelodeon, sampai animasi dari Jepang yang sekarang sedang 
populer. Dari animasi 2 dimensi seperti Naruto, Samurai X,dan lainnya 
sampai animasi 3 dimensi seperti Final Fantasy. Dalam perancangan 
video klip animasi ini penulis memilih animasi 3D. Karena dengan 
animasi 3D akan lebih menarik dan lebih hidup. Untuk teknik modeling 
dan gaya gambar terinspirasi oleh gaya gambar dari game-game yang 
bersifat humor. 
c. Konsep Karakter 
Dalam video klip ini ada sembilan tokoh karakter yaitu dua tokoh 
utama dan tujuh tokoh tambahan. Semua tokoh karakter yang ada akan 
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dibuat dalam bentuk 3D. Tokoh karakter dalam film ini adalah sebagai 
berikut : 
1) Tokoh utama/ vokalis 
 
Ciri-ciri : 
Umur                   : 21 tahun 
Jenis kelamin       : Laki-laki 
Tinggi                  : 160 cm 
  
      
 
- Konsep Karakter. 
Konsep karakter ini didesain dengan gaya kartun yang 
terinspirasi dari gaya kartun anime dan Amerika dengan gaya 
warna rambut kecoklatan. 
- Alasan. 
Karakter di atas didesain dengan wajah panjang dan tirus, 
karena mencerminkan orang yang memiliki bentuk muka seperti 
ini umumnya sabar dan memiliki keteguhan hati. Ia juga memiliki 
pribadi menarik dan tidak suka bekerja setengah-setengah.  
(Tabloid Nova, Membaca Raut Wajah Si Dia) 
 
 
 
